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Girig

Fiziksel-Duygusal-Kiltirel Metodun temelinde asagidaki ilkeler yatmaktadir:
* mizah

e yaraticihk

¢ sanatsal ifade

fiziksel aktivite
° muzik

* empati

e etkilesim

Yeni bir dil 6grenme zor bir is olmamalidir. Aksine, kisiyi 6grenilen dilin kiiltiriine daha da
yaklastiran ve daha ¢ok 6grenme meraki uyandiran eglenceli bir deneyim olmaldir. Bunun
pek ¢ok yolu vardir.

En 6nemlisi 6grencinin ilgisini drama muzik, hayal gliciini kullanma gibi farkli yéntemlerle
cekebilmeyi basarmaktir. Ogrenciler, sikilmamalidir. Ogrencileri uyanik tutabilmek igin
6gretmenin 6gretim yontemlerinde belirli bir seviyede dogaglama kullanmasi gerekmekte-
dir.

Butiin giin oturmak sikici birseydir. Dolayisiyla bir miktar fiziksel aktivite hemen 6grencilerin
dikkatini cekecektir. Ayrica, bu durum 6grenme siirecine yardimci olmak i¢in kullanilabilir.

Canhhik ortami 6grencilerin aktiviteye katiimalarini saglarken, 6grenme ve hafizayl da
gelistirir. Diger bir deyisle basarili olan geleneksel pedagojik kavramlar ve araclarin yaninda
daha canh ek 6geler de kullaniimalidir.

Dil 6greniminde pek ¢ok engel vardir; bunlardan biri 6grencinin kendi 6z bilincidir. Pek ¢ok
o6grenci baskalarinin 6niinde hata yapmaktan korkar. Bunun nedeni rekabetgi bir sinif ortami,
utanma veya giivensizlik bile olabilir. Bu nedenle 6gretmen, 6grencilerin utanmayacagi ken-
dilerini glivende hissedecegi bir sinif ortami hazirlamalidir. Bunu basarmanin yollarindan biri
ogrencilerin kendi deneyimlerinden faydalanmak, onlara tanidik ve giivenli bir sinif ortami
saglamaktr.

Diger bir engel ise 6gretmen-6grenci iliskisi olabilir. Eger 6gretmen, 6grencinin dikkatini
cekemiyorsa hedefe ulagilamayacaktir. Ayrica aralarinda empati kurulamiyorsa, iliskilerinde
etkilesim olmayacaktir. Bu 6gelerin kullaniimasi hedef grubun yasina ve seviyesine bagl
olarak degisecektir.

Asagida bu kavramlarin sinif icinde nasil uygulanabileceginin érneklerini géreceksiniz.

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu
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| - Diyaloglar

Asagida ornek diyaloglar yer almaktadir.
Julia M. Dobson? gére 6 ortak diyalog tirt vardir:

e tlir: Alisveris yapma, spor tartismalari veya sinemaya gitme gibi glinlik olaylari iceren
diyaloglardir. Burada, insanlarin bir olaya karistiktan sonra ne soylecekleri ifade edilir.

tir: belirli bir gramer konusuna odaklanir.

tir: belirli bir kelime veya ifadenin anlamini agikliga kavusturur.

e tir: ¢cok glicll duygulari ifade eder

tir: ilgili kelime bilgisini icerir

tir: belirli kulturel 6zellikleri agiklar.

Bunlarin érnekleri Ek1’de bulunabilir.

1ulia M. Dobson — Effective Techniques for English Conversation Groups — Newbury House Publishers, 1974
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Yeni bir dil 6gretme siirecinde bu diyaloglarin iletisimsel asamada kullanimi, 6grencilerin dili
yaratici olarak kullanmaya baslamasi ile azalir. Ancak yine de bunlari agik iletisim araci olarak
ve o6grencilerin yeni dildeki akiciliklarini gelistirmelerine yardimci olmak icin kullanabiliriz.
Bunun ornekleri asagida verilmistir:

Ogretmeni ve/veya 6grencileri cevreleyen gerceklikle yiizlesmeleri igin standart diyaloglari
degistirme; 6gretmen, 6grencilerin gerceklik ile ortlisen cevaplar vermeleri icin israrci
olmalidir, “gerceklik galismalar” agik iletisim icin iyi bir baslangictir.

Diyaloglara mantikli eklemeler; bu tiir calismalar 6grencilerin kendilerini yaratici yollardan
ifade etmelerini saglamaya yoneliktir

Diyalog cliimlelerinin yorumlanmasi; 6grencilerinden diyalog calismasinda kendi kelimel-
erini ve ciimlelerini kurmalari beklenir. Ogretmen, 6grenciden diyalogun ilk satirini kendi
sdzciikleriile ifade etmesini ister. ikinci 6grenci ise diyalogun ikinci satirini kendi sézciikleri
ile ifade ederek cevap verir.

Ogrenciler kendi climlelerini kurmaya alistktan sonra, diyalogu dogaglama olarak
anlatmalari istenebilir, her bir 6grenci diyalogun bir b6limini alacak ve uygun hareketler
ve mimiklerle diyalogu ifade edecek.

Dogaclamalar; 6gretmen diyalogdakine benzer bir durum anlatir ve 2 veya daha fazla
ogrenciden kendi baslarina bu durumda iletisim kurmalarini ister. Bu tiir egzersizler en
zorudur ve bu nedenle 6grencilerin yetisini 6lcmek icin iyi bir sinav olarak kullanilabilir.
Durumlar yazih olarak verilmelidir veya 6grencilerin anlayabilecegi bir dilde sunulmalidir.
Ornegin; siz iyi durumdasiniz, arkadasiniz kétii durumda; onu eglendirmeye galistiniz ama
basaramadiniz veya restoranda c¢orba istediniz ve garson getirdiginde icinde sinek
gordilinliz; cok sinirlendiniz ve garsondan baska bir sey getirmesini istemenizi.

Durum kullanimina alternatif olarak, 6gretmen, 6grencilerden kendi durumlarini hayal et-
melerini ve bunu oynamalarini isteyebilir.

Bir durumu 6dev olarak verip 6grencilerin kendi diyaloglarini yazmalarini isteyebilirsiniz.

Soru-cevap kaliplari, 6grencilerin soru sormalarina izin verir. Bu, diizenli olarak kullaniimalidir
clinkli 6grenciler cogu zamanlarini sorulari cevaplayarak gecirmektedirler. Bu da pasif konu-
ma ge¢melerine neden olmaktadir. Yonlendirilmis karsilikli konusma egzersizleri igin
kullanilan 4 tiir soru-cevap dizini vardir:

1) Bir soru — Tek bir Bildirim Cevabi

Birisi soru sordugunda, cevap olarak tek bir bildirim alir. Bu bildirim “Evet, Hayir” kadar kisa
olabilirken sorunun kendisi kadar da uzun olabilir. Pek ¢ok ders kitabi uzun tam cevaplarin
ogrencilericin eniyisi oldugunu soyler. Ancak pek cok dil kisa cevaplar kullanma egilimindedir.
Bu nedenle &grenciler kisa bildirimler kullanma yéniinde desteklenmelidir. Ogrencilerin
surekli olarak ayni kisa bildirimleri cevap olarak kullanmamasi tizerinde galisilmahdir.

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuz
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2) Tek bir soru — Cogul Bildirimli Cevaplar

Cogul bildirimli cevaplar, dogal karsilik konusmalarda en sik ortaya ¢ikandir. Ancak 6grenciler
kendi hallerine birakildiklarinda, olabildigince kisa cevap vermek isterler. Ogretmen
o6grencinin tercih ettigi kestirme yollardan kaginmali onlardan soruya bir bildirim ve ardindan
bununla ilgili gercek bir bildirim daha ekleyerek cevap vermelerini istemelidir. Ogrenciler
cevaplari konusunda ustalastikca, 6gretmen her bir soruda yonergeleri degistirebilir. A
Ogrencisi, ilk soruya 2 bildirimle cevap verecektir, B 6grencisi ikinci soruyu 3 bildirimle
cevaplayacaktir. Ve cevaplarin sayisi gelecek sorularla azalabilir. Bu, 6grencileri zorlayarak
daha sonrasinda 06gretmenin komutuna ihtiyac duymadan cogul bildirimli cevaplar
kurmalarini saglayacaktir.

3) Cevaptan Cikarilan Bir Soru
Faydali bir calisma da, 0grenciye gercek bir cevap verip bunun sorusunu buldurmaktr.
Ornegin 6gretmen veya bir 6grenci :

“Mary’nin yeni gézliikleri var”.
Olasi sorular
“Kimin yeni gézliikleri var?”
“Mary’nin nesi var?”
“Mary’nin gézliikleri nasil?”
“Mary’nin yeni gézliikleri var, degil mi?”
“Mary’nin gézliikleri yeni mi eski mi?”

“Bugiin Mary’de farkli olan ne var?”

4) Tek bir Bildirimden Cikarilmis Cogul Sorular

Ogrenciler soru sormaktan ¢ok soru cevaplarlar. Bu egzersizler &grencilerin soru sorma
becerilerini gelistirmektedir. Ogretmen tahtaya gergek bir bildirim yazar ve 6grencilerden bu
bildirimin cevap olabilecegi olabildigince ¢ok soru Gretmelerini ister.

Asagida basit bir diyalog 6rnegi yer almaktadir:

Meyve ve Meyve Agaci

Ogretmen farkli meyveler ve bunlarin agaglarini diisiiniir. Her bir 6grenciye meyvemi veya
meyve agacimi oldugunu soyleyen kartlar verilir. Kartlarda kullanabilecekleri belirli yon-
ergeler ve kelimeler yer almaktadir. Verilen destegin orani 6grencilerin yasina ve seviyel-
erine gore degisecektir. Ogrencilere verilen yonerge kendileri ile eslesen meyveyi/meyve
agacini bulmalaridir. Bunu yaparken sinifi dolasirlar ve kendi meyve/meyve agaglarinin ne
oldugunu soylemeden diger 6grencilere tarif ederler ta ki dogru eslesmeyi bulana kadar.

Bu ¢alismanin amaci 6grencilerin iletisim yolu ile eglerini bulmalaridir. Dinleme becerilerini
kullanirlar, kelime ve ciimleleri tekrar ederler, boylece dil becerileri gelisir. Bu ¢alisma diger
temalarla da uygulanabilir. Bu tir ¢calismalar asagidaki 6geleri igerir: etkilesim, fiziksel aktiv-
ite, yaraticihk.

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu
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Mizah igeren diger bir basit diyalog 6rnegi :

Saka Bulmaca
Bu calisma mizah ve etkilesimi birlestirir.

Ogretmen bir saka veya komik bir hikaye bulur ve bunu ciimlelere béler. Her bir 6grenciye bir
ciimle/satir verilir. Ogrenciler okuduktan ve anladiktan sonra, sinif icinde dolasip diger
arkadaslarina kendi satirlarini okurlar.

Ogrencilerin gdrevi hikdyenin dogru sirasini bulmaktir. Ogrenciler hikdyeyi tamamladiktan
sonra siraya satirlarini okurlar ve 6gretmen de siralamayi kontrol eder. Zorluk seviyesi
ogrencilerin seviyelerine gore degisecektir.

Asagidaki siteleri ziyaret edin:

http://www.btinternet.com/~ted.power/discland.html
http://serc.carleton.edu/introgeo/roleplaying/
http://www.cc.gatech.edu/~megak/7001/Roleplaying.html
http://webtools.cityu.edu.hk/news/newslett/learningwithrole.htm
http://www.darkshire.net/~jhkim/rpg/whatis/education.html

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu Manuel
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Il - Oyunlar

Diyaloglar genellikle 2 kisiyi icerirken, oyunlar pek ¢ok kisinin etkilesimini igerir. Ogretmen iyi
bir grup ruhu olusturduysa, 6grencilere bu tir ¢alismalara katilmaya daha istekli olurlar. Bu
tir ¢alismalar, hazirlik igin yeterli zaman gerektirir. Genel olarak, oyun sahnelemek bir ders
saatinden ¢ok daha fazla zaman gerektirir.

Yeni dile hakim olmak gerekir. Rol yapma 6grencilerin 6z bilinglerinin getirdigi sinirlamalari
yenmelerini saglar, ki bunlar yeni dilde tamamen iletisime gecebilmenin dniindeki engeller-
dir. Konunun ciddiyeti hedef grubun yasina ve entelektiel egilimine baghdir.

Ogrenciler rol yaparken kisisel hatalardan kendilerini soyutlamaktadirlar. Ogrenciler yeni
dilde iletisim becerilerini gelistirdikce, yeni bir kimlik kazanirlar. Julia M. Dobson? oyun segme
ve lzerinde ¢alismak icin asagidaki asamalari 6nermektedir:

1) Kisa ¢agdas bir oyun secin — basit bir komedi veya aile drami olabilir
2) Her 6grenciye bir kopyasini verin. Evde okuyup bilmedikleri kelimelere bakabilirler.

3) Sinifta oyun lzerinde tartisin. ilk olarak herkesin yapiyi ve kelimeleri anladigindan emin
olun. Daha sonra 6grencilerle, oyunun gectigi yeri, karakterleri, konusunu ve yazarin ver-
mek istedigi mesaji analiz edin.

4) Ogrenciler bir daire olurlar. Onlara roller verin ve konus-dinle sistemini kullanarak oyu-
nun Gzerinden gecin. Bu yontemde sadece konusacak kisi metnine bakar. Konusmaci
metnine bakar ve kendi sozlerini okur. Daha sonra kimle konusuyorsa ona bakar. Oyun-
daki diger kisilerde okumak yerine dinler. Bu yéntem, oldukga 6nemlidir ¢linkl baskasinin
ne soyledigini dinlemeden ve anlamadan iyi bir aktor olamazsiniz.

2 Julia M. Dobson — op. cit. p.5

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kila
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5) Ogrencilere oyunu ezberletmeyin. Konus dinle sistemi ile égrenciler ciimlenin basina
bakip arkasindan neyin gelecegini bilir. Sonunda metni birakacaklardir ¢linkli oyunu
0grenmis olacaklardir.

6) Ogrencilerin oyunu duygulu oynamalari icin tesvik edin. Bunun icin olaya katilmalari ge-
rekmektedir. Kendilerine “Bu satirt soylerken nasil hissetmeliyim?” sorusunu
sormalidirlar.

7) Siz ve 6grencileriniz projeye zaman ayirabilecekseniz sahneleyin. Bu projeye zaman ve
efor harcamaya hazir olun. Ancak sonucunda dil galismalari ve grup ruhu gelisecektir.

Asagidaki siteleri ziyaret edin:

http://www.realistatheatre.com/body.html
http://www.santamonicaplayhouse.com/educationaltheatre.html
http://www.jimmybrunelle.com/theatrelinks.html
http://www.ucsm.ac.uk/cacs/drama.php

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu Manuel
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Ill - Minazaralar
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Munazaralar yeni dilde bilgi agisindan iyi seviyeye erismis 6grencilerle yapilabilir. Ancak en
basindan bu tiir aktivitelerin katihmcilarin miinazara becerilerini gelistirmekten cok dili
konusma becerilerini gelistirmek icin uygulandigini unutmamak gerekir. Ogrenciler kendi
gercek duygularini ifade edebilirlerse miinazarada daha akici konusabilirler. Bu nedenle
ogretmen onlari gercek duygularini savunmak igin yonlendirmeli. Asagidaki 6neriler
ogretmenlere miinazara hazirlamakta faydah olacaktir :

e bir mlinazara konusu belirleyin ve destekleyenler ve desteklemeyenler gruplarini olusturun
e her bir grupta ayni sayida 6grenci olmasini saglayin (her grup igin 2-4 ideal)

e ogrencilere hazirlanmalari igin vakit verin, notlar hazirlayabilirler ancak bunlardan
dogrudan okumamalilar.

e 2 grupta sinifin 6niinde otursun ki herkes onlari gorsiin

e Her gruptan bir kisiyi sdzci secin, sdzci ilk olarak sunumu yapacak ardindan grubunun
goriisiini 6zetleyecek

e Her bir sunum icin bir stire belirleyin

e Herkes sunumunu yaptiktan sonra, ve sozcller gorislerini acikladiktan sonra siniftaki
dgrenciler gruplara soru sorabilir. Ogretmen de gruplara soru sorabilir.

e Konu 6grencileri sikiiginda veya 6grenciler atesli bir tartismaya girdiginde miinazarayi biti-
rin

o izleyicilerden gruplari oylamalarini istemeyin ¢iinkii bu konusmacilarda alinganliga neden
olabilir.

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu
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Konuyu secerken 6gretmen karsit fikirlerin olabilecegi ancak kontrol edilemez tartismalara
yol agmayacak bir konu segmelidir. Asagida uygun miinazara konulari bulabilirsiniz:

1. televizyonun faydasindan ¢ok zarari vardir
2. paradansa ask evliligi yapmali

3. ailelerin 2den fazla cocugu olmamalidir

4. gencler en iyisini bilir

5. hayattaki en 6nemli sey paradir

6. sinavlar gereksiz ve sikicidir

7. sehirde yasamak sehir disinda yasamaktan iyidir
8. bilgisayarlar 6gretmenlerden iyidir

9. seyahat etmek en iyi egitimdir

10. moda sosyal basarima katkida bulunur
11. medeniyet ilerleme getirir

12. deneyim egitimden 6nemlidir

13. eski muzikler yenilerden iyidir

14. cep telefonlari sinifta faydalidir.

Asagidaki siteleri ziyaret edin:

http://www.btinternet.com/~ted.power/dis00.html
http://www.youdebate.com/EDUCATION.htm

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu Manu
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IV — Sosyal ve kiiltiirel uyum
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Nadiren farkina variriz ancak kiiltir icsel olarak 6gretilen bir seydir. Ogrencilerin dgrendikleri

dilin dilbilimsel bir pargasidir®. Bunlarin farkina varmak icin 6gretmen, 6grencilerine kaltarel
olarak kabul edilebilir sekilde nasil iletisim kurulacagini agiklayabilir. Ornegin; Fransizcadaki
zamirler ve fiiller. Boylece 6grenciler ne zaman Fransizcadaki gayri resmi hitap seklini ne za-
man resmi hitap seklini kullanacaklarini anlarlar. Digere bir 6rnek: ingilizce konusurken sos-
yal olarak uygun iletisim bicimi nedir? Bir 6gretmene “Baksana, buraya gelsene” der misiniz?
Bu, dogru bir talep olabilir ancak bir 6grencinin 6gretmene hitap sekli olarak uygunsuzdur.

Diger bir 6rnek “Hayir tesekkir ederim” soziiniin farkli Glkelerde nasil farkli anlamlar
alacagidir. Romanya ve italya’da ev sahibi misafire israrla yiyecek ve icecek ikram eder ¢iinkii
misafirin kibarliktan reddedecegi diistinilir. Sonunda misafir ya kabul eder ikrami yada ev
sahibinin anlayacagi sekilde reddeder. Ote yandan ingiltere ve ya A.B.D’de insanlar misafirin
ilk hayirini son hayir olarak kabul ederler.

3 Krasner 1999

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu
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Deneyimler, genclerin asagidaki konulara ilgisi oldugunu gosterdi:
1. Dans

2. yeme aliskanliklari

3. standart hayat

4. meslekler

5. icki ahskanhklar

6. Ogretmen-0grenci iliskileri
7. egitim sistemi

8. flort

9. filmler

10. nisan ve evlilik torenleri
11. tatiller

12. moda

13. spor ve oyunlar

14. festivaller

15. bos zaman aktiviteleri

16. yasamdaki hedefler

17. batil inanglar

Asagidaki siteleri ziyaret edin:

http://www.ncrel.org/sdrs/areas/issues/educatrs/presrvce/pe3lkl.htm
http://www.udel.edu/sine/educ/multcult.htm
http://www-rcf.usc.edu/~cmmr/BEResources.html

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu Manuel
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V — Atasozi ve deyimler

ilkdnce adam bir icki alir.
Sonra birkag kez daha
icki alir ve daha sonra

icki adami alir!

Atasoz( ve deyimler yeni bir dil 6grenene 6grencilerin ilgisini ¢ceker. Bunlar, bir dilin yillar
boyu siire gelen popiiler tutumlarini yansitir. Deyimler, tipki arkeolojik tabakalar gibi bir dilin
gelisimini yansitir.

Bilgi ve yeni 6grenilen dile ait deyimler, o dili konusan kisilerin kelime hazinesine de kiltirel
bir renk katar.

Deyimler ve atasozleri ileri seviyedeki gruplar icin iyi bir iletisim baslangici olabilir. Ogretmen
yeni dilden deyimler ve atasozlerini segip, bunlari asagidaki gibi sunabilir:

e tahtaya yazma

e gramer ve kelimeleri agiklama

e bunlari tarihi énemleri ve popliler bilgiglik kavramlari agisindan tartisabilir

e 6grencilerden kendi dillerinde benzer ve karsit deyimler bulmalarini isteyebilir.

Ogrenciler kendi atasézlerini ve deyimlerini sdyledikten sonra, 6gretmen 6grencilerin kendi
dilleri ve yeni dildeki kiiltiirel degerler (izerine bir sohbet baslatabilir. Ogrenciler bu tiir
kilturlerarasi sohbetlerden hoslanirlar ve sinifta veya sosyal ortamlarda yeni dili kullanirlar.
Eger 6gretmen bir atasoziinl sohbet baslatmak igin kullanirsa, tartismayi asagidaki sorular
etrafinda gelistirebilir:

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu Manuel
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1. Atasozli ne demek?

2. Bu dogru bir tavsiye mi? Neden?

3. Kendi dilinizde buna benzer bir deyim/atasozi var mi?

4. Benzer tavsiyeler veren baska deyim veya atasozi biliyor musunuz?
5. Deyimin/atas6zinin bahsettigi olaya benzer bir sey yasadiniz mi?
6. Kosullar neydi ve sonug ne oldu?

Son olarak, hig bir seyin yasanmadan gergek olmadigindan yola ¢ikarak, deyimler ve ataso-
zlerinin de 6grencilerin kendi deneyimleri ile resmedilmeden gerceklesmeyecegini belirt-
mek gerekir.

Zihin haritalama aktivitesi
Deyimler ve atasozleri ile ilgili bir aktivite de zihin haritalamadir. Bu yontem, ezberlemede
oldukga basarilidir.

Ogrencilere bir grup deyim/atasézii verin ve bunlari sayfanin ortasina yazmalarini isteyin.
Daha sonra ilgili fikirleri ve kelimeleri bunlarin etrafina yazip kagidi doldursunlar. Bunlari
sinifta asin. Ogrenciler bunlara bakarak diger arkadaslarinin neler yazdiklari (izerinde
tartisabilirler.

Daha sonra 6grencilere deyimlerin kullanilabilecegi ortamlar yaratmalarini ve bunlari kiigik
gruplarda rol yaparak canlandirmalarini séyleyin. Rol yapma sinifin 6niinde olmak zorunda
degil kendi gruplarinda da rol yapabilirler.

Asagidaki siteleri ziyaret edin:

http://www.vocabulary.co.il/word-play/idioms-game-slang-game/
http://www.fortunecity.com/boozers/bird/203/index.htm
http://www.great-quotes.com/Educational_Quotes.htm
http://www.cherrylanepillows.com/quotes.htm

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu Ma
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VI - Mizah

Sohbet ortaminda sakalar, tekerlemeler gibi mizah 6gelerini kullanmak uygundur ancak

bazen bunlari kullanana 6gretmenler hayal kirikhigina ugrayabilir. Ogrenciler sakanin gram-
er yapisini ve kelimelerini anlayabilirler ancak onlarin dislince sistemine yabanci
oldugundan gulmeyebilirler. Mizah, bir kiltlirden digerine genellikle gegmez. Ancak yinede
asagidaki proseddrler takip edilirse mizah konusunda basari elde edilebilir:

e mizahi 6geler olustururken evrensel olarak kabul edilmis 6geleri secin

e saka veya tekerlemeler tam bir anlayis ile dilbilimsel ustalik gerektirdiginden bunu ileri
seviyedeki 6grencilerle kullanin.

o Ogrencilerinizi rencide edecek sakalar yapmayin

 Bir saka yaptiktan veya tekerleme soyledikten sonra, bunu anlik bir tartismaya dénustirip
sohbet ortami yaratin.

e Bir sohbet ortaminda en fazla 3-4 saka isteyeceksinizdir, daha fazlasi gereksiz.

e Eger 6grenciler sakayi, tekerlemeyi, fikrayl hatirmala istiyorlarsa, yazabilmeleri icin tekrar
edin.

o Ogrencilerinizin saka,fikra veya tekerlemeleri kendi dillerine cevirmelerini tesvik etmeyin.

e Mizahi 6gelerden en ¢ok bulmacalar dil derslerinde ise yarar bu nedenle 6gretmen
ogrencilerin anlayacagl pek ¢ok bulmaca hazirlamali veya bulmalidir.

Asagidaki siteleri ziyaret edin:

http://www.claritaslux.com/blog/mind-mapping-learn-language/
http://www.workinghumor.com/education_humor.shtml
http://www.naesp.org/ContentLoad.do?contentld=634
http://www.mcooper.teach-nology.com/catalog.html
http://www.humorjokescorner.com/index.php/jokes/Educational/507
http://www.dailyhumor.net/index.php/jokes/educational/
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VII - Sarkilar

Sarki séyleme tiim diinya ¢apinda popliler bir aktivitedir. Sarki 6grenmenin faydalari

asagidaki gibidir:

sarki dinlerken, 6grenciler dikkatlice dinlerler ve dinleme becerilerini gelistirirler
e Ogrenciler kelime, duygular ve kiltirel alt yapi hakkinda bilgi sahibi olur

e Ogrenciler gunlik aktivitelerin baskisindan kurtulur

e grup ruhu gelisir

e Ogrenciler sarkiyi sinif disina tasiyabilirler

e Ogrencilerin yabanci dil 6grenme ilgisi artar

Sarkilar tiim egitimsel aktivitelere egemen olmamalidir, 6grenciler bazen 6gretmen baska
bir sey yapmak istersen sarki séylemek yada dinlemek isteyebilirler. Sarkilar en iyi haftada
1-2 kere 10-20 dakikalik strelerde kullaniimalidir.

Ogretmenler sarkilarin faydal oldugunu bilmelerine ragmen bazilari sesleri kotii diye pek
kullanmak istemezler. Ancak bu ¢éziilebilir bir sorundur. Ogretmen bir enstriiman calabili-
yorsa sarkiyi 6gretirken bunu kullanabilir. Eger 6gretmen bilmiyorsa, bir miizik aleti ¢ala-
bilen birisi sinifa davet edilebilir. Bazen 6grenciler de ortalama sarkicilardan daha iyi sarki
soyleyebilirler. Ogretmen 6nce sarkiyi bu dgrencilere dgretir sonra bu 6grenciler digerlerini
yonlendirebilir. Eger sinifta kimsenin sesi glizel degilse, 6gretmen kayittan sarkiyi tiim sinifa
dinletebilir.

Ogretmenin sececegi sarkilar, 5grenen grubunun ilgisine ve yasina baglidir. Ogrenciler,
genellikle 8grenmek istedikleri sarkilari 6gretmenlerine sdyleyebilirler. Ogretmen de
Ogrencilerin 6grenecegi sarkilarin tlrini belirleyebilir. Segilen sarkilardan en iyi sonucu
elde etmek icin, 6gretmen asagidaki prosedirleri uygulayabilir:

e Sarkiyi siz séyleyecekseniz miizigini ve sozlerini bildiginizden emin olun.

e Eger siz sOylemeyecekseniz, birine sdyletin veya kayittan dinletin ancak sarkinin anlasilir
oldugundan emin olun.

e Eger kimse sizin icin sarkiyi kaydedemeyecekse, satin alin veya youtube’da sarkiyi arayin.
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e Her 6grenci igin sarkinin sozlerini hazirlayin. Popiler sarkilarin sézleri internette hemen
bulunur. Eger fotokopi yoksa sozleri tahtaya yazin ve 6grenciler defterlerine gegirsinler.

Sarkini her satirini 6grencilerle koro halinde okuyun ve telaffuzdaki herhangi bir yanlsi
dizeltin.

Yeni kelimeleri agiklayin

Ogrencilere sarkiyi sdyletmeden dnce 2-3 kere dinletin

Ogrencilerin sarkiyi diger siniflari rahatsiz etmeyecek sekilde séylemelerini saglayin.

Ogrencilerin sarkiya katilmalarina izin verin béylece daha iyi 6greneceklerdir, cok yavas
soylemelerine izin vermeyin.

Sarki 6grenildikten sonra bunu sohbete baslangi¢ noktasi olarak kullanin

Eger bire halk tlrklstyse, bunun tarihi art alani hakkinda konusun

Zaman iginde sarkinin Gzerinden tekrar tekrar gegin, 6grenciler 6grendiklerini tekrar et-
mekten hoslanirlar.

Asagidaki siteleri ziyaret edin:

http://scienceblogs.com/cognitivedaily/2008/06/does_music_help_us_learn_langu.php
www.youtube.com

http://www.illumisware.com/

http://www.songsforteaching.com/Store.html

http://www.sara-jordan.com/

http://www.jacquot.net/

http://mypage.uniserve.ca/~sus/suzee.html

http://www.lyrics.com

http://www.azlyrics.com

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu Manue
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VIl - Siir

Anlamak icin belli bir seviyeye kadar dilbilimsel ustalik gerektirmektedir. Bu nedenle yabanci
siirler yabanci dilde usta olan ve siirle ilgilenen 6grenciler icin idealdir. Kisa, acik bir dille
yazilmis, evrensel bir siir tim 6grencilerin ilgisini cekecektir.

Dil 6greniminin iletisim asamasina genellikle daha uygun olmasina karsin, 6grenme
asamasinda da kullanilabilirler.

Ogretmen uygun bir siir sectikten sonra, asagidaki prosediirler takip edilebilir:

e Ogrencilere siiri yazili olarak vermeden 6nce 2-3 kez okuyun ve onlardan anlamaya
calismalarini bekleyin.

e Siirin kopyasini herkese verin

o Ogrencilerin bilmedigi kelime ve yapilari agiklayin

e Siiri tekrar okuyun

e Siirdeki mesajlari tartisin, 6grencilere sairin goriisiine katilip katilmadiklarini sorun

e Siiri tekrar okuyun ve 6grencilerden gozlerini kapayarak sese konsantre olmalarini isteyin
e Her bir satiri siniftan baska birinin okumasini saglayin

e Sair izerine tartisin — hayatini, felsefesini, diger siirlerini, vb.

e Siirdeki kiltlirel 6geleri ortaya cikarin, 6grencilerin bunlari kendi kultlrlerindekilerle
karsilastirmalarini isteyin.

o Ogrenciler istiyorlarsa, siiri ezberletin.

Kolaj bir siir olusturun

Her boyutta, karakterde ve renkte kelime ve tiimceleri internette, dergi ve gazetelerde
arastirin. Ogrencilere siir sanati yapacaginizi agiklayin. Daha sonra bu sézciikler ve tiimceler
farkh boyut ve sekillerde bir araya getirilecek. Eski bir kiireyi, veya abajuru veya sadece kagidi
kullanin. Ogrenciler bunu lizerinde kelimeleri yeniden diizenlesinler. Siir anlamli olmak zo-
runda degil, kelimeler tzerinde tartigin.

“Altinda ne var” siiri olusturun

Ogrencileri kiiciik gruplara ayirin. Ogrencilere lizerinde “gdkyiiziiniin altinda ............... f
“ayakkabinin altinda ............. ", “masanin altinda ............. ” Gibi sozler yazan kagitlar dagitin.
Ayrica 6grencilere bu bosluklara gelebilecek sézlerin oldugu pano ve bir pinpon topu (veya
buna benzer bir sey) verin. Cocuklar topu panoya atarak kendi siirlerini olusturacaklar. Topun
carptigl kelime bosluga yazilacak. Tim bosluklar dolana kadar devam edilecek ve daha sonra
siirler sesli bicimde okunup anlami tartisilacak.

Asagidaki siteleri ziyaret edin:

http://www.personal.psu.edu/users/n/x/nxs232/poems.htm
http://members.tripod.com/~Patricia_F/poems.html
http://www.mentaleducation.com/poems.html
http://www.love-poems.me.uk/a_poems_for_children_great_children's_poem:s.

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu
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IX - Oyunlar

z-y»&gin gosterisilicin koreografik talimatlar ve roller )

ol

Dil oyunlari, dil 6grenimine katkida bulunabilir ¢iinkl tim 6grenciler oyun oynamayi sever.
Oyunlar, zorlayici aktivitelerden sonra iyi olabilir. Bazi 6gretmenler, dil oyunlarinin iletisim
safhasindansa 6grenme asamasinda daha faydal oldugunu diisiinmektedir. Ancak pek ¢ok
ogretmen de her 2 asamada faydali olduklarini savunmaktadir. Her 2 asamada da en iyisi igin
dgretmen pek cok dil oyunundan en uygununu secmelidir. iyi bir dil oyununun 6zellikleri:

e On hazirlik gerektirmez veya ¢ok az gerektirir

 kolay oynanir ve 6grencileri entelektliel anlamda zorlar

e grubun ginlik rutininde yer alacak kadar kisadir.

o Ogrencileri eglendirir ancak grubun kontrolden ¢ikmasina neden olmaz
e Yazili yanitlarin diizeltiimesinde ¢ok zaman harcatmaz

Secilen oyunun basarisi icin asagidaki oneriler tasarlanistir:

e oyunu iyice anlayin, kurallari iyice okuyun

e oyun malzemelerini derleyin

e oyundan 6nce 6grencilere boyle bir aktiviteden hoslanip hoslanmayacaklarini sorun eger
istemiyorlarsa oynamayin.

* Pek ¢cok 6grencinin katilabilecegi bir oyun segin, eger seyirci olarak oturacaklar varsa onlar
da skor tutabilirler
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e Kugik gruplarda her 6grencinin aktif rolti oldugundan emin olun

e Oyunun o6grencilerin becerilerine uygun oldugundan emin olun, dil oyunlarinin basit
olmasina ragmen ogrencilerin kendi dillerinden baska bir dilde oyun oynadiklarini
unutmayin.

e Ogrenim etkinliginin basinda oyunu oynamayin, dgrencilerin degisiklik istedikleri anda
ortada veya sonda oyunu oynayin.

e Yonergeleri olduk¢a acik verin bdylece herkesin oyunun kurallarini anladigindan emin
olun. Baslamadan dnce belki birkac deneme yapilabilir.

e Oyunu siz yonetin ve siniftaki herkesin sizi gorebilecegi sekilde karsilarinda durun

e Oyunun kurallarini takip edin, bir 6grencinin kurallari ¢ignemesine izin verirseniz,
ogrenciler arasinda tartismaya neden olabilirsiniz.

e Oyunu kontrol altinda tutun, 6grencilerin iyi vakit gecirmelerine karsin disiplinsizlige izin
vermeyin.

o Ogrencilerin bireysel olarak oyuna nasil tepki verdigini gdzlemleyin
e Takim oyunlarinda, takimlarin dengeli olmasina 6zen gosterin

e Her yeni oyunda farkli takimlar olusturun

e Eger bir oyun iyi gitmiyorsa, baskasini deneyin

 Ogrenciler bikmadan &nce oyunu mutlaka birakin

e Bir oyunu surekli olarak oynamayin.

Asagidaki siteleri ziyaret edin:

http://www.teach-nology.com/web_tools/games/
http://www.eduplace.com/edugames.html
http://www.prongo.com/
http://www.learningplanet.com/
http://www.cogcon.com/gamegoo/gooeyhome.html
http://www.kidwizard.com/
http://www.primarygames.co.uk/
http://education.jlab.org/indexpages/elementgames.html
http://www.gamequarium.com/
http://sitesforteachers.com/index.html
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Asagida 6rnek oyunlar yer almaktadir:

Sifatlar ve isimler
Sifatlarin, isimlerden énceki yeri; kelime bilgisi

” u

Prosediir: Ogrenciler sifat tamlamalari &nerirler; “kahverengi kedi”, “iyi doktor” vb. Ogretmen
de katkida bulunabilir. Tamlamalar 6nerildikten sonra, 6grencilerden sifatlari tahtanin sol
tarafina, isimleri sag tarafina yazmalarini isteyin. Goriinimu asagidaki gibi olacaktir:

Kahverengi kedi

iyi doktor
Akilh ogrenci
Dlzgin oda
Rizgarh gln

Zor problem

Ogrencilerden, “akilli bir kedi” gibi farkli kombinasyonlar tiretmelerini isteyin. Eger égrenci
garip bir kombinasyon iiretirse, bunu agiklamalidir. Ogretmen “diizgiin problemi?” agiklayin”
diye sorabilir.

Uyarlama: ileri seviyedeki gruplar icin, zarf-sifat kombinasyonlarini deneyebilir : umutsuzca
mutsuz, oldukca adil vb.

Metinleri Genisletme
Kelime veya tiimceler ekleyerek climleler olusturma.

Prosediir: tahtanin ortasina basit bir kelime yazin. Ogrencilerden “1-2 kelime daha eklemel-
erini isteyin. Ornegin kelime “git” ise, onlar “ben giderim,” veya “yatagina git” haline getire-
bilirler. Her seferinden en fazla 3 kelime ekleyerek daha da uzun hale getirirler metni.

Tek kural, kelimenin sadece sonuna ve basina kelime ekleyebilmeleridir. Ornegin:

Git
Yatagina git
Annesi “yatagina git” dedi
Annesi sinirlice “yatagina git” dedi

Annesi sinirlice “yatagina gitmek zorundasin” dedi

Uyarlama: Ogrenciler tersten giderek eklemeleri silebilir ve en sonunda tahtanin tam
ortasinda orijinal kelime kalabilir.

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu
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Eger bir milyon dolarim olsaydi
Kosul cimleleri alistirmasi; hayali durumlar

Prosediir: Ogrencilere, bir milyon dolarin bir kisiye ¢iktigini syleyin, bakalim bu para ile
yapilabilecek en orijinal seyi kim liretecek. Fikirlerini dinleyin ve 6grencilerle birlikte ki-
min kazandigina karar verin.

Eger burada olmasaydim
Kosul cimleleri; fikirleri paylasma

Prosediir: Ogrenciler “Burada olmasaydiniz, nerede olurdunuz?” sorusuna cevap verirler.
Fikirlerini paylasirlar. Daha sonra ufak bir degisiklik yapin “Burada olmasaydiniz, nerede
olmak isterdiniz?”

Uyarlama: Benzer sorular “Kendiniz olmasaydiniz, kim olmak isterdiniz?” “Egere simdi
yasiyor olmasaydiniz, ne zamanda yasamak isterdiniz?”

Sil ve yerine yeniden yap
Gramer agisindan dogrulugunu koruyarak metni degistirme

Prosediir: Tahtaya yaklasik 10 kelimeden olusan bir cimle yazin.
Bir giin, giftci tarlalarini siirmeye gitmis.

Ogrencilerden alternatifler Giretmelerini isteyin: 1-3 kelime silinecek ve digerleri yerlerine
koyulacak

Bir giin, ciftci kadin tarlalarini siirmeye gitmis
Bir giin, kadin cift¢i atlarini gérmeye gitmis
Bir giin kralice atlarini yarisirken gérmeye gitmis

Ciimle gramer agisindan dogru oldukga, orijinal yapiyl korumaya gerek yoktur.
Bir resim hakkinda konusma

Basit gramer ifadeleri olusturma

Hazirlik: Ders kitabindan, dergiden, gazeteden bir resim segin

Prosediir: Ogrenciler resme bakip bir seyler séylerler, dgretmen bunlarin tam ve dilbilgisel
olarak dogru climleler olmasi gerektigini soyler. 5 dakikada sinif kag¢ tane uretebilecek?

Ogrencilerden climlelerini yazmalarini isteyin. Veya en azindan 20 — 30 tane bulabilecekler
mi?

Uyarlama 1: ilk seferden sonra égrenciler ayni aktiviteyi grup yarismasi haline yapabilirler:
sinifi 2 gruba ayirin. En fazla cimleyi hangi grup bulacak? Ayrica gruplar kendi rekorlarini
kirmak igin ugrasabilirler.

Uyarlama 2: Ogrencilerden, resim ile ilgili dogru olmayan olabildigince cok ciimle bulmalarini
isteyin. Daha sonra birbirlerinin cimlelerini diizeltmelerini isteyin.
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Hikaye anlatma
Bu oyun, her bir grup Gyesinin eglenceli bir hikayenin bir parcasini hazirlamak icin hayal
gliciint kullanmasina dayanir.

Ogretmen bir hikayeyi anlatmaya baslar “Bir zamanlar...” ve istedigi gibi tamamlar. Daha
sonra grup Uyelerinden biri hikayeyi ilk cimleye uygun bir sekilde devam ettirir. Daha
sonra bir digeri, ve boyle devam eder. Uygun bir bitis noktasinda da, son climleyi de bir
baska grup tyesi ekler.

Sinif igcinde 20 soru

Bu oyunda sinif igcinden biri, bir nesneyi secer ve digerleri de onu sorular sorarak bul-
maya ¢alisir. Her 6grenci bir soru sorabilir. Secimi yapan 6grenci sorulara tam cevap ver-
melidir. Pek ¢ok soru sorulduktan sonra, sirasi gelen ve nesneyi tahmin eden 6grenci
“sectigin nesne ......olabilir mi?” diye sorar. Eger dogruysa, se¢me hakki ona gecer. Bir
6grenci kag soru soruldugunun kaydini tutar. 20 sorudan sonra bulunamadiysa, nesneyi
segen oyunu kazanir ve ikinci oyun igin yeniden bir nesne seger. Bu oyunda sadece Evet-
Hayir sorularina yer verilmektedir.

Gorsel sonuglar
Yapilacaklar:

Ogrenciler beserli gruplarda calisir. Herkesin kagidi vardir. Herkesten boyunun baslangic
kismi da dahil olmak lzere bir kafa gizmeleri istenir (insan, hayvan veya hayali). Daha sonra
kagitlar, kafalar gérinmeyecek sekilde katlanir ve gruptaki diger kisiye verilir. Daha sonra
herkes Ust govdeyi cizer (kollar, omuzlar dahil). Kagitlar yine el degistirir. Ayni prosedir
govde, bacaklar icin devam eder. En sonunda herkes kagidi agar ve gruptaki digerlerinin

kagidiile karsilastirir. Sonug 5 “yaratik” olacaktir. Gruptan daha sonra bu 5 yaratigi tartismalar,
onlara isim bulmalari ve bunlarin her biri igin bir hikdye uydurmalari istenir. Daha sonra bu 5
yaratikla bir dramatizasyon yapilabilir.

/ ) .
“sunlarrgordun mii ....... Pl “Fwet;, Evet! Pekiya :{en' un[ﬁ J

—
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Kelimesi Kelimesine

Ogrenciler biiyiik bir cember olup otururlar. Bir kisi drnegin “siyah” diyerek baslar. Sagindaki
kisi bu kelimeye uygun bir sey séylemelidir. Ornegin “koyun”. Digeri bunlara uygun bir kelime
soyler; 6rnegin yiin vb. érnek bir seri: kitap — kurdu — diinya — gokylizii — mavi — deniz —balk-
ylizmek- batmak- tabak — yemek- slipermarket — magaza soygunu — dedektif...Buradan
hareketle gruptan ayni sesli kelimeleri diisiinmelerini isteyin. Ornegin o sesli kelimeler. Her
bir kelime bir kagit pargasina yazilir ve bu pargalar karistirilir. Daha sonra herkes 2 parga
secer ve buradan 2 satirlik uyakli dize yazmalari istenir. Seviye: baslangictan orta seviyeye
kadar

Kor olani yonlendirme

Yapilacaklar: Ogrenciler esit olarak A ve B gruplarina ayrilir. Daha sonra her grup kendi icinde
ciftlere ayrilir. Sinifin ortasina gecislere izin veren “engeller” yigilir (6rnegin sandalyeler).
Grup A’'daki ciftlerden biri sinifin sonunda kadar gider. Daha sonra ciftlerin kalan eslerinin
gozleri baglanir. Esleri, gozleri bagh olanlara yonlendirme yaparak engellere takilmadan
diger uca gecebilmelerini saglar. Engele takilan elenir. Daha sonra grup B’de aynisini yapar.

Cok kullanish ¢orap 3R
Yapilacaklar: her dgrencinin bilindik bir nesneye odaklanmasi istenir. Ornegin corap. Bu
calismaninamacibir gorabin normalamacinidisinda 6-10 farkh sekilde nasil kullanilabilecegini
bulmak. Ornegin: Kahve filtresi, bandaj, trompet susturucusu, maske, abajur, ag, ciizdan, vb.
daha sonra grup ciftlere ayrilir. Her ¢ift fikirlerini paylasir. Bir sonraki asamada iki ¢ift bir
araya gelip listelerini karsilastirirlar. Daha sonra her bir gruba diger grubun en iyi 3 fikrini
aciklamalari soylenir. 41U gruplar aynen kalir ve her bir gruba benzer glinlik bir nesneyi
diisinmeleri séylenir. Eskisi gibi nesnenin yeni kullanim alanlari olusturulur. Grup en iyi 4ini
secer ve bunlari diger gruplara pandomim seklinde sunar. izleyici grup nesnenin ne oldugunu
ve nasil kullanildigini tahmin eder.

Ne tutuyorum?

Yapilacaklar: Sinif 5-6 gruba ayrilir. Grup birbirlerine ylizi donik sekilde, elleri arkalarinda
daire seklinde dururlar. Diizenleyici her gruptan birinin eline bir nesne birakir, 6rnegin kibrit
kutusu, madeni para, vb. Diger grup Uyeleri de sorular sorarak bu nesneyi bulmaya calisirlar.

Bu uygulamayi yapmadan sinifin tamamina sunum yapmakta fayda vardir. Gonalla birisi
ylzi sinifa donuk elleri arkada sinifin ortasinda durur: onun eline kiiglk bir nesne verilir ve
sinifin sorularini cevaplar. Béylece sinif en iyi sorularin hangileri oldugunu anlar. Belirsiz so-
rulardan ve sagma tahminlerden kaginmak icin 6grencilerin stratejik sorular sormasini tesvik
etmeli. Ornegin “Sert mi?, Metal mi?, Egilip, biikiiliiyor mu?, Degerli mi?”

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu Ma

25



pcals-m

ww.languages.dk

Ben bir kasabim

Yapilacaklar: Ogrenciler bir daire seklinde oturur. Kendi ismini séyler ve hayali bir meslek
edinir. Ornegin “Benim adim Alan ve Ben bir kasabim”. Sagindaki 6grenci bu bilgiyi
tekrarlar ve kendi adini ve kendi uydurdugu meslegi séyler. Ornegin “Senin adin Alan ve
kasapsin. Benim adim Helen ve ben bir kuaférim”. Bir sonraki 6grenci devam eder;
“Onun adi Alan ve bir kasap, senin adin Helen ve sen bir kuaférsiin. Benim adim Ann ve
ben bir dalgicim”. Bu siireg, herkes kendi hakkinda bilgi ekleyene kadar devam eder. Oyu-
na baslayan 6grenci en son tiim seriyi tekrar eder.

Bu aktivite, baskalarinin ne séyledigini dikkatle dinleme aliskanhgini gelistirmek igin ide-
aldir. Ayrica her 6grenciye kendi degerini hissettirir — bir sekilde kendi isminin baskalari
tarafindan soéylenmesi 6grencileri mutlu ediyor. Buradaki veri isim ve meslek olarak kisitli
olsa da, daha karmasik veriler kullanilabilir.

Ornegin; “Adim Frank ve yiizmeyi seviyorum. Adim Marianne, ve dans etmeyi seviyorum.
Yeniden bir Harita Yapma

1. Ogrenciler ticer dorderli gruplara ayrilir.

2. her grup kendi ideal sehrini yapmak igin galisir.

Kisitli bir zaman verilir — 6rnegin bir Cd’deki 3 sarki kadar.

Sorular
Ne hissediyorsun?

Ogretmenler, 6grencilerin dil seviyesine bagli olarak daha fazla soru veya daha zor soru-
lar kullanabilirler.

3. gruplar gizimlerini bitirdiklerinde masada birakir ve digerine gegerler. Diger masadaki
cizimi parcalarlar. Aktivitenin bu bélimiindeki mizik farkli ve daha agresif olmal.

Sorular
Ne hissediyorsun?

4. Her grup kendi masasina doner ve diger grubun kendi ¢izimlerine ne yaptigina bakar.

Sorular
Ne hissediyorsun?

5. simdi gruplar gizimlerini yapistirici yardimi ile yeniden bir araya muzik galar.
Ogrenciler cizimleri tamir ettikten sonra, ayni sorulari tekrar cevaplayabilirler.

Sorular
Ne hissediyorsun?
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Bir Ormanda Kayboldum

Ormanda kayboldum bir grup aktivitesi. Ogrencilere bir ormanin icinde kaybolduklarina dair
bir senaryo verilir, herkes grubu bu ormandan nasil ve ne araciligiyla ¢ikarabileceklerini soy-
ler.

Orta biiyiikliikte bir grup olmalidir. ic mekan gerekir. Ozel bir malzemeye gerek yoktur.
Buzlari kirmaya yonelik bu aktivite her yas grubunda ise yarar.

Yonergeler

Durum acil — bir grup insan Kanada Ormanlarinda kayboldu. Grubun hicbir ara¢ gereci yok.
Sadece kiyafetleri var ve bir kiside kibrit var. Grup, birlikte tartisarak kesin olarak bildiklerini
belirler ve bu ormandan gece yarisindan dnce gikmalari gerektigine karar verir. Grup Uyeleri
isbirligi yapmali, birbirine yardim etmeli ve dostca davranmali. insanlari yaratici olmalari
yoninde tesvik edin.

Yonergeleri acikladiktan sonra oyun baslar. Oyun uzun sirebilir ancak grubun icinde, orman-
dan nasil kurtulacaklarini hemen bulacak zeki 6grenciler de olabilir. isterseniz, en yaratici fi-
kri bulani 6dillendirebilirsiniz. Bu tir aktiviteler kipleri 6grenmek icin idealdir.

LEGO oyunu

Bu aktivite iletisim becerilerini gelistirmek ve kelime hazinesini genisletmek igin idealdir.
Ogrenciler 3erli gruplara ayrilir. Her birinin bir gérevi vardir: lider, is¢i veya gézlemci. Gruba
bir LEGO modelinin resmi ile bir yonerge kagidi verilir ve onlardan LEGOlarla bu modeli
yapmalari istenir.

Lider, isciye ne yapacagini anlatacak, isci de ¢alisacak. Gézlemci insaat kisminda gorev al-
mayacak ancak diger 2sinin nasil calistigini gézlemleyecek. Bir gézlem formu dolduracak:

1. lider, isciye ne yapacagini sdyledi mi? Hangi kelimeleri kullandi?
2. isci soylendigi gibi calist mi?
3. grup ¢alismasini agiklayin, basarih bir calisma miydi? Neden?

Sonunda, gozlemci “yazili raporundan” izlenimlerini agiklar. Gruplarla ne yaptiklarini ve daha
iyisini nasil yapabileceklerin tartisin. Calisma tekrarlanip degerlendirilebilir boylece
ogrenciler kelime bilgilerinin ne kadar ilerledigini gorebilir.

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu
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Elle Buzkiran Aktivitesi
Ogrenciler 5serli gruplara ayrilir. Her dgrencide bir kagit ve kalem vardir. Ogrenciler kagida
bir el gizerler ve lizerine bir isim yazarlar. (resimdeki gibi)

‘-H]L\, | /)
(‘-\/F Jolita

v

Ogrenciler kagitlarini arkadaslarina verirler. Parmaklardan birinin (izerine arkadasi, ismi

yazili 6grenci icin olumlu bir sifat yazar.

(? \N L /)

Jolita
(;

\’)@'\\\] :

ilk sifatlar yazildiktan sonra kagit diger grup Uyelerine verilir ve bu 4 parmaga sifat yazilana

kadar devam eder. Son parmak, eli cizen kisiye birakilir. Ogrenciler tekrarlamalar
yapmamalidir. Ogrenciler, kendileri hakkinda diger dgrencilerin yazdiklarini ve kendileri igin
yazdiklarini sesli olarak okurlar.

Bir 6gretmen igin duygularin dilini 6gretmenin en zor yolu 6grencilerin duygularini dogrudan
ifade etmelerini saglamaya calismaktir. Dil 6gretmeninin buradaki tek avantaji 6grencileri
duygularini basit bir dil kullanarak ifade etmeleri yoninde tesvik edebilmesidir.

Kim Oldugunu Tahmin Et

Oyun, soru sormak ve insanlari tarif etmek uygulanmaktadir. Oyunun kurallari masa oyunu
olan “Kim oldugunu Tahmin Et”in kurallarina benzer. Sinifi 2 esit gruba bolin. Gruplar yiz
ylize gelecek sekilde sinifin 2 kenarina yerlessin. Her grup, “O” sifatini tagiyacak bir kisi be-
lirler ancak bu kisinin kimligi diger gruptan saklanir. Grup, sorular sorarak veya gizemli kisinin
kim olduguna dair yorumlar yaparak onu bulmaya calisir. Sadece tam emin olduklarinda
tahmin yapabilirler yoksa kaybederler. Hazir olana kadar her seferinde karsi gruba tek bir
soru sorulabilir. Sorular, sag, renk, kiyafet, vb. hakkinda olabilir.

Fiziksel-Duygusal-Kiiltiirel Metot Kilavuzu
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Ek 1

6 ortak diyalog tiiri
e 1. tlr: Ahsveris yapma, spor tartismalari veya sinemaya gitme gibi glinlik olaylari iceren
diyaloglardir. Burada, insanlarin bir olaya karistiktan sonra ne séylecekleri ifade edilir.

A: Hadi tenis oynayalim

B: cok sicak. Ayrica raketim kirik

A: sana benimkini verebilirim

B: tamam o zaman

A: simdi ¢ikarsak, bir kort bulabiliriz

B: tamam ancak bir setten fazla oynayabilecek gibi degilim.

e 2. tur: belirli bir gramer konusuna odaklanir.

A: Washington’da ne kadar yasadin?

B: 3 yil. Sen burada ne kadar yasadin?

A: bir bakalim — 1952de Washington’dan Newyork’a tasindik. 1952den beri
buradayiz.

B: 20 yildan fazla. Cok uzun zamandir buradasin.

e 3. tir: belirli bir kelime veya ifadenin anlamini agikliga kavusturur.

A: “Kolalamak” diye bir fiil var mi?
B: Evet, “O gomlekleri kolalama” diyebilirsin mesela
A: Bunu 6grenmek istiyordum. Gomleklerimde kolaya dayanamiyorum.

e 4. tir: cok gl¢li duygulari ifade eder

: Mary, senden 6ziir dilemek istiyorum

: zahmet etme, seninle konusmak istemiyorum

: bir dakika. Litfen dinle. Seni diin gece arayamadigim igin Gzglinim
: senin aramani 3 saat bekledigimin farkinda misin?

: bir daha olmayacak, s6z veriyorum

o > W > W >

: olmazsa iyi olur.
e 5. tir: ilgili kelime bilgisini icerir

A: Yani burasi cokca meyvenin yetistigi bir yer

B: evet, toprak ve iklim ¢ogu meyve igin ideal

A: sonbaharda elma, ayva, nar bulabilirsiniz

B: ... kisin portakal, limon, thlamur, mandalina ve greyfurt

A: yazinda kiraz, cilek, seftali, kayisi, Gziim ve karpuz oluyordur
B: evet, ama muz yetismiyor. Cok sicak olan sahilde yetisiyor.

e 6. tir: belirli kulturel 6zellikleri agiklar.

A: Yeni yil partisi nasildi?

B: eglenceliydi. Tium gece dans ettik ve Auld Lang Syne’i soyledik.

A: saat 12yi vurdugunda kagit ve konfeti firlattiniz mi?

B: evet, herkes yapti. Sonra sabah 3e kadar dansetmeye devam ettik .
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